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MOTTO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“Lakukan apa yang kamu inginkan, berani mencoba, 
dan takut menyerah .”
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serta dukungan sehingga Karya Tugas Akhir ini dapat terselesaikan dengan 
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Program Studi Diploma III Desain Komunikasi Visual, Fakultas Seni Rupa dan 
Desain, Universitas Sebelas Maret Surakarta, Almamater. 
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